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Play is of crucial importance for the development of a child. As a result of their disabili-
ties, children who have them can experience problems when engaging in play. Especial-
ly children with severe physical disabilities may experience difficulties in for example 
manipulating toys or accessing playgrounds and they often need assistance while play-
ing. Play activities may be partially or entirely impossible for children them. New devel-
opments in the field of technology and ICT create new opportunities. These new devel-
opments can improve the play possibilities for children with severe physical disabilities. 
Now that developments in the field of robotics in healthcare and education are being 
specifically catered to people with disabilities in general, and children with disabilities in 
specific, is it important (and relevant) to study the usability, feasibility and potential of 
(the use of) robots for children with severe physical disabilities. This dissertation pre-
sents a number of studies concerning social robots for children with severe physical 
disabilities. 
Chapter 1 
In this chapter the concepts and studies that are used in this dissertation are intro-
duced. Information is provided about the difference between play-like activities and 
play for play’s sake. Furthermore, the importance of play for the development of all 
children and for the (target group) children with severe physical disabilities is explained. 
In addition, the possibilities of technology for children with disabilities, and the envi-
ronment in which (and regulations under which) rehabilitation and special education 
are practised are described. The robots IROMEC and ZORA are described in more detail. 
At the end of this chapter the objectives of the study and outline of the dissertation are 
presented. 
Chapter 2 
Chapter 2 provides an extensive systematic literature review of recent developments 
and studies in the field of ICT and robots, specifically when it comes to supporting play 
in children with severe physical disabilities. A literature search was conducted in the 
databases CINAHL, PubMed, ERIC and IEEE. The search query was composed according 
to the PICO structure and a secondary search was executed using reference lists, Google 
Scholar, and conference proceedings of key conferences in the field. Titles and abstracts 
were assessed independently by three reviewers. 61 publications were included in the 
review, which together report on 27 different technologies; eight robots, fifteen virtual 
reality systems (six using force/touch feedback, nine being screen-based) and four com-
puter systems. Five of these 27 technologies (mostly robots), described the aim of play 
for play’s sake, the other technologies were developed as a means to work on a specific 
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goal or problem using play-like activities. A wide range of control options was identified, 
however, most of the technologies seem to have only one control option. Furthermore, 
the commercial availability of the technologies was (generally) low, which makes it 
impossible for parents, therapists or special educators to buy and work with these 
products. 
Chapter 3 
This chapter details the examination into the possibilities of using the IROMEC robot in 
rehabilitation and special education for children with severe physical disabilities. The 
examination was done using a mixed methods approach, combining the results of inter-
views with individuals, two rounds of focus group interviews, a questionnaire and a final 
session/final sessions to reach consensus. Experts in the field of rehabilitation and spe-
cial education for children with physical disabilities were involved in the examination. 
An inventory was made of the goals in therapy and special education for children with 
severe physical disabilities and an assessment was made of whether these goals can be 
achieved with the possibilities the IROMEC robot offers. Professionals saw potential in 
the existing IROMEC play scenarios, especially in the domains of movement functions, 
learning and applying knowledge, communication/interpersonal interaction and rela-
tionships and play. In addition, many suggestions were given for the improvement of 
the robot as well as for new applications of the robot. The most important suggestions 
can be divided into three categories: suggestions concerning aspects related to the 
robot, suggestions concerning the context of the intervention and suggestions concern-
ing the role of the professional. The study described in this chapter provides more in-
sight into application possibilities of robots, especially IROMEC, in rehabilitation and 
special education for children with severe physical disabilities. 
Chapter 4 
This chapter discusses the two-month pilot study that was done to explore the applica-
tion of the IROMEC robot to support children with severe physical disabilities with 
(their) play. The participants in the pilot study were 11 children with a physical disability 
and a developmental age between 2 and 8 years old, and they each had six sessions 
with the robot. A combination of qualitative and quantitative outcome measures was 
used to collect data on aspects of feasibility, usability, barriers for the child as well as 
the therapist and to get an indication of the effect of the robotic intervention on play-
fulness and on the achievement of therapeutic and educational goals. Individually Prior-
itized Problem Assessment (IPPA) scores indicated a positive contribution of the 
IROMEC robot to the achievement the children’s goals. In addition, professionals men-
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tioned several meaningful application possibilities during qualitative interviews. Unfor-
tunately, the lack of adaptability, expandability and technical stability of the platform 
make it impossible to use the robot in daily practice of rehabilitation and special educa-
tion. 
Chapter 5 
Chapter 5 focuses on the ZORA-robot, and explains the two-centre explorative pilot 
study that was carried out to explore the potential of a ZORA-robot-based intervention 
in rehabilitation and special education for children with severe physical disabilities. 
During a 2.5-month period, 17 children with severe physical disabilities and a develop-
mental age between 2 and 8 years old were involved. The children participated in six 
group sessions or individual sessions with the ZORA robot. Seven professionals, who are 
intensively involved in the rehabilitation or education of these children also participated 
in this study. Qualitative and quantitative data were collected on aspects of feasibility, 
usability, barriers and facilitators for the child as well as the therapist, and to get an 
indication of the effect of the robotic intervention on playfulness and the achievement 
of goals. The results of the study show a positive contribution of ZORA to the achieve-
ment of both of these kinds of goals. Furthermore, professionals indicated that the 
children showed playful behaviour (mean 6.8-7.6, on a scale of 0-10) during the ses-
sions. Where possible, children were also given the opportunity to indicate their feel-
ings about the robot and their interaction with it after each session. This was done by 
allowing the children to refer to a particular smiley that indicated the extent to which 
they liked the experience. Out of the 60 sessions that were 'assessed' by children, 58 
sessions were liked, one score was doubtful, and the score for one session was missing. 
The participating professionals indicated three main domains for application of the 
ZORA robot they saw as being most promising: movement skills, communication skills 
and cognitive skills. In addition, ZORA could contribute to the overall goals of eliciting 
motivation, increasing concentration, encouraging children to taking initiative and im-
proving their attention span. Based on both the quantitative and qualitative outcomes 
of this study, it can be concluded that ZORA has potential in therapy and special educa-
tion for children with severe physical disabilities. However, more research is needed to 
gain insight into how ZORA can best be applied in rehabilitation and special education 
environments. 
Chapter 6  
This chapter focuses the set-up and results of a second study concerning robot ZORA. 
This study is an examination into the contribution of ZORA to the achievement of thera-
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peutic and educational goals. The examination also aims at discovering which roles 
professionals attribute to ZORA. The study uses a mixed methods approach and was 
conducted among children with severe physical disabilities, in multiple rehabilitation 
and special education environments. Over a period of six weeks, children played with 
ZORA six times in either individual or group sessions. Chapter 6 describes our study to 
examine the contribution of ZORA to the achievement of therapeutic and educational 
goals, and to discover the roles professionals attribute to ZORA. A multi-centre mixed 
methods study was conducted among children with severe physical disabilities in reha-
bilitation and special education. Professionals (therapists and teachers) attended a 
training session to explore and try out ZORA and its possibilities. During these training 
sessions they decided for which goals they would like to apply ZORA and a specific sce-
nario was designed in cooperation with the researcher and IT expert. Professionals were 
leading the therapeutic or educational sessions with ZORA. Based on the results de-
scribed in chapter 5, the professionals were told that the goals they selected needed to 
fit within the domains of movement skills, communication skills and cognitive skills. 
Before starting the study all the scenarios were tested and checked together with the 
researcher and adapted if necessary. During a period of six weeks, children played in 
individual or group sessions with ZORA six times. A mix of quantitative and qualitative 
outcomes was used to examine the contribution of the ZORA robot-based play interven-
tion on the achievement of goals and to gain insight into the roles ZORA can have. The 
Individually Prioritized Problem Assessment (IPPA) was used to assess the extent to 
which to what extend the individual goals set before the intervention were reached 
according to the professional. Furthermore, playfulness and the children’s experience of 
the sessions were assessed using a visual analogue playfulness scale (0-10) and smileys 
(like, neutral or dislike). Next to the quantitative outcomes, qualitative outcomes were 
measured. Video-stimulated recall interviews were used to gain insight into the differ-
ent roles that were ascribed to the robot during the sessions. Additionally, semi-
structured interviews were conducted with the participating professionals. During these 
interviews, the main topic was the role(s) professionals attribute to ZORA. Additionally, 
these interviews were used to discuss which conditions are necessary to work with 
ZORA independently in the future, what target group(s) are relevant when it comes to 
working with ZORA, what goals are relevant in this context, how ZORA influences (chil-
dren's) attention, and how the use of ZORA compares to the regular situation. The in-
formation acquired during these interviews was analysed using descriptive statistics. 
First, the qualitative data were transcribed, two interviews were labelled and coded by 
two researchers independently and after reaching consensus, the other ten interviews 
were coded by the main researcher. In total 33 children (11 girls, 22 boys) with a physi-
cal disability participated in this study. The degree of physical disability these children 
have ranged from mild to very severe. The chronological age of the children was 2 to 21 
years old, and their developmental age was between 2 and 8 years old. In addition, 12 
professionals took part in this study by preparing and leading the sessions and taking 
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part in the video stimulated recall interviews. Regarding the contribution of ZORA, a 
significant difference could be found between IPPA scores before and IPPA scores after 
the sessions. Looking at specific domains, the largest mean differences, so the biggest 
contributions, could be found for the domains of movement skills and communication 
skills. No relevant difference could be observed between the contribution of ZORA in-
terventions in group sessions or in individual sessions. The average score of playfulness 
of all sessions taken together was 7.5. Overall, the children also indicated they experi-
enced the sessions as positive, by choosing the ‘like’ smiley in 93% of the sessions. The 
most suitable roles according to the professionals are the roles of motivator, rewarder 
and instructor.  
Chapter 7 
The general discussion provides a reflection on the main findings of the conducted 
studies and addresses some methodological considerations concerning the target group 
and context of the studies, the measurement of outcomes and setting of goals as well 
as the design of the studies. Moreover, theoretical considerations concerning play for 
play’s sake, the use of the ICF-CY model and the roles of robots are discussed. The chap-
ter concludes by identifying implications of the studies for practice, research and policy. 
Based on the results of the different studies described in this dissertation, it can be 
concluded that robots contribute in a promising meaningful way to the support of play 
and the achievement of goals in both rehabilitation and special education for children 
with severe physical disabilities. The new insights achieved through the conducted stud-
ies offer new chances and possibilities for children with severe physical disabilities as 
well as the professionals who (help) care for them. 
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Spelen is van cruciaal belang voor de ontwikkeling van een kind. Kinderen met een be-
perking kunnen problemen ervaren bij het deelnemen aan spel. Kinderen met een ern-
stige fysieke beperking kunnen problemen ervaren bij bijvoorbeeld het vasthouden en 
bedienen van speelgoed en/of bij de toegankelijkheid van speeltuinen of speelpleinen. 
Daarnaast hebben ze vaak ondersteuning nodig bij het spelen. Spelactiviteiten kunnen 
gedeeltelijk of geheel onmogelijk zijn voor kinderen met een ernstige fysieke beperking. 
Nieuwe ontwikkelingen op het gebied van technologie en ICT creëren nieuwe mogelijk-
heden voor deze doelgroep. Deze technologieën kunnen hun spelmogelijkheden verg-
roten. Als reactie op de voortdurende ontwikkelingen op het gebied van robotica in de 
gezondheidszorg en in het onderwijs, is het relevant om de gebruiksvriendelijkheid, 
haalbaarheid en potentie van robots voor kinderen met een ernstige fysieke beperking 
te onderzoeken. Dit proefschrift presenteert de resultaten van een aantal studies op het 
gebied van de inzet van sociale robots voor kinderen met een ernstige fysieke beper-
king. 
Hoofdstuk 1 
Dit hoofdstuk is een algemene introductie van de concepten en studies die aan bod 
komen in dit proefschrift. Daarnaast wordt er achtergrondinformatie gegeven over spel 
en het belang van spel voor de ontwikkeling van alle kinderen, over de doelgroep van 
kinderen met een ernstige fysieke beperking, de mogelijkheden van technologie en over 
de context van revalidatie en speciaal onderwijs. Binnen deze context worden de robots 
IROMEC en ZORA uitgelicht. Het hoofdstuk eindigt met de doelen en een overzicht van 
de inhoud van dit proefschrift. 
Hoofdstuk 2 
Een uitvoerig systematisch literatuuronderzoek werd uitgevoerd om inzicht te krijgen in 
recente ontwikkelingen en studies op het gebied van ICT en robotica ter ondersteuning 
van spel voor kinderen met een ernstige fysieke beperking. In de databases CINAHL, 
PubMed, ERIC en IEEE is een zoekstrategie uitgevoerd. De zoekstrategie was opge-
bouwd volgens de PICO structuur en aanvullende literatuur is gezocht op basis van 
referentielijsten, Google Scholar, en publicaties van belangrijke congressen in dit vakge-
bied. Titels en abstracts van de gevonden artikelen zijn beoordeeld door drie reviewers 
onafhankelijk van elkaar. Uiteindelijk zijn 61 publicaties opgenomen in het literatuuron-
derzoek die in totaal rapporteerden over 27 verschillende technologieën: acht robots, 
vijftien virtual reality systemen (zes gebruik makend van feedback in de vorm van het 
geven van druk/weerstand, negen werkend met enkel een beeldscherm) en vier com-
putersystemen. Vijf van de in totaal 27 systemen, allen robots, beschreven het doel 
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‘spelen om te spelen’ (spel als doel), de andere technologieën zijn ontwikkeld om te 
werken aan een specifiek doel of probleem gebruikmakend van spel als middel. Een 
verscheidenheid aan bedieningsmogelijkheden is aan bod gekomen, maar de meeste 
gevonden technologieën lijken maar één bedieningsmogelijkheid te hebben. Daarnaast 
bleek de commerciële beschikbaarheid van de technologieën laag, wat het onmogelijk 
maakt voor ouders, therapeuten of onderwijzers in het speciaal onderwijs om deze 
producten te kopen en ermee te werken. 
Hoofdstuk 3 
In hoofdstuk 3 zijn de mogelijkheden van de toepassing van robot IROMEC in de revali-
datie en het speciaal onderwijs voor kinderen met een ernstige fysieke beperking on-
derzocht. Een methode, waarbij gebruik wordt gemaakt van verschillende onderzoeks-
technieken, is toegepast, namelijk het uitvoeren van individuele interviews, twee ron-
des aan focusgroepen, een vragenlijst en een afsluitende sessie om met alle deelnemers 
overeenstemming te bereiken. Experts op het gebied van revalidatie en speciaal on-
derwijs voor kinderen met een fysieke beperking zijn hierin betrokken. Als eerste zijn 
doelen waaraan in de praktijk van therapie en speciaal onderwijs voor kinderen met een 
ernstige fysieke beperking wordt gewerkt verzameld en is gekeken waar een mogelijke 
match mogelijk was met de functionaliteiten van robot IROMEC. Professionals zagen 
potentie in de bestaande IROMEC spelscenario’s, met name in de domeinen bewegings-
functies, leren en toepassen van kennis, communicatie/tussenmenselijke interacties en 
relaties en spel. Daarnaast zijn er een hoop suggesties gedaan voor verbetering van de 
robot en voor nieuwe toepassingen. De belangrijkste suggesties kunnen worden inge-
deeld in drie categorieën: suggesties gerelateerd aan de robot, suggesties gerelateerd 
aan de context van de interventies en suggesties gerelateerd aan de rol van de profes-
sional bij het gebruik van de robot. De studie beschreven in dit hoofdstuk draagt bij aan 
het vergroten van het inzicht in de toepassingsmogelijkheden van robots, specifiek 
IROMEC, in het domein van revalidatie en speciaal onderwijs voor kinderen met een 
ernstige fysieke beperking. 
Hoofdstuk 4 
Om de toepassing van IROMEC ter ondersteuning van spel voor kinderen met een ern-
stige fysieke beperking te verkennen is een pilotstudie uitgevoerd gedurende twee 
maanden. Elf kinderen met een fysieke beperking en een ontwikkelingsleeftijd tussen 
de 2 en 8 jaar oud hebben deelgenomen aan zes sessies met de robot. Een combinatie 
van kwalitatieve en kwantitatieve uitkomstmaten is gebruikt om data te verzamelen 
over aspecten van gebruiksvriendelijkheid, haalbaarheid, barrières voor zowel het kind 
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als de therapeut en een indicatie van het effect van de robot op ‘playfulness’ (vrij ver-
taald: spelplezier) en op het behalen van doelen voor de kinderen. IPPA scores (Indivi-
dually Prioritized Problem Assessment) hebben een positieve bijdrage laten zien van de 
IROMEC interventiesessies aan het behalen van de doelen van de kinderen. Professio-
nals gaven in de interviews ook aan dat ze waardevolle toepassingsmogelijkheden heb-
ben gezien. Helaas maken de beperkte aanpasbaarheid, uitbreidbaarheid en technische 
stabiliteit van het robotplatform het onmogelijk om de IROMEC robot toe te passen in 
de dagelijkse praktijk van revalidatie en speciaal onderwijs. 
Hoofdstuk 5 
In twee verschillende centra is een pilotstudie uitgevoerd om de potentie van een 
ZORA-robot interventie in de revalidatie en het speciaal onderwijs voor kinderen met 
een ernstige fysieke beperking te verkennen. De kinderen hebben deelgenomen aan zes 
groepssessies of individuele sessies met robot ZORA. Kwalitatieve en kwantitatieve data 
zijn verzameld over aspecten van gebruiksvriendelijkheid, haalbaarheid, barrières en 
facilitators voor zowel het kind als de therapeut en een indicatie van het effect op ‘play-
fulness’ en het behalen van doelen. Zeventien kinderen en zeven professionals hebben 
deelgenomen aan deze studie. De resultaten laten een positieve bijdrage zien van ZORA 
aan het behalen van therapeutische en onderwijsdoelen. Daarnaast hebben de profes-
sionals op basis van een schaal variërend van score 0-10 aangegeven dat de kinderen 
een hoge mate van ‘playfulness’ hebben laten zien tijdens de sessies (gemiddelde sco-
ren tussen 6.8 en 7.6). Indien het mogelijk was voor het kind hebben de kinderen na de 
sessies ook hun ervaring met/gevoel over de sessie aan kunnen geven. Van de 60 ses-
sies die beoordeeld zijn door de kinderen door het aanwijzen van smileys, is 58 keer 
‘leuk’ aangegeven, één waarde miste uiteindelijk en één score die gegeven was bleek 
niet duidelijk. Drie hoofddomeinen voor toepassing van ZORA zijn door de professionals 
als meest veelbelovend aangegeven, namelijk: bewegingsvaardigheden, communicatie 
vaardigheden en cognitieve vaardigheden. Daarnaast kan ZORA bijdragen aan het over-
koepelende doel van het uitlokken van motivatie, concentratie, initiatiefname en het 
verbeteren van de aandachtsspanne van de kinderen. Gebaseerd op zowel de kwantita-
tieve als de kwalitatieve uitkomsten van deze studie kan worden geconcludeerd dat 
ZORA potentie heeft in therapie en speciaal onderwijs voor kinderen met een ernstige 
fysieke beperking. Meer onderzoek is nodig om te kijken op welke manier ZORA het 
beste kan worden toegepast in revalidatie en speciaal onderwijs.  
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Hoofdstuk 6 
Een tweede studie met robot ZORA is gestart om de bijdrage van ZORA aan het berei-
ken van therapeutische of onderwijsdoelen te onderzoeken en om te ontdekken welke 
rollen de professionals toewijzen aan ZORA. Een studie waarin een combinatie van 
kwantitatieve en kwalitatieve onderzoeksmethoden werd toegepast heeft in verschil-
lende centra voor revalidatie en speciaal onderwijs plaatsgevonden met kinderen met 
een ernstige fysieke beperking. Gedurende een periode van zes weken hebben kinderen 
in groeps- of individuele sessies zes keer met ZORA gespeeld. Professionals (therapeu-
ten en leerkrachten) hebben voorafgaand aan het onderzoek een trainingssessie bijge-
woond om ZORA te ontdekken en de mogelijkheden te verkennen. Gedurende deze 
sessie hebben de professionals voor elk van de deelnemende kinderen vastgesteld voor 
welke doelen ze ZORA willen gaan inzetten en een specifiek scenario hiervoor werd 
opgesteld in samenwerking met de onderzoeker en een ICT expert. Voor de start van de 
studie zijn alle scenario’s die in de robot geprogrammeerd zijn samen getest en gecon-
troleerd en aangepast wanneer nodig. De doelen die geformuleerd werden door de 
professionals moesten passen binnen de domeinen van bewegingsvaardigheden, com-
municatievaardigheden en cognitieve vaardigheden, gebaseerd op de resultaten uit 
hoofdstuk 5. Een mix van kwalitatieve en kwantitatieve uitkomstmaten is gebruikt om 
de bijdrage van een spelinterventie met ZORA te onderzoeken bij het bereiken van 
doelen en om inzicht te krijgen in de rollen die ZORA kan hebben. De IPPA is gebruikt 
om te beoordelen in welke mate de individuele doelen opgesteld voor de interventie 
bereikt zijn volgens de professional. Daarnaast zijn playfulness en de ervaring van de 
kinderen gedurende de sessies in kaart gebracht met behulp van een spelplezier schaal, 
een zogenaamde Visual Analogue Scale (met scores variërend tussen 0-10) en smileys 
(leuk, neutraal, niet leuk). Naast de kwantitatieve uitkomsten zijn kwalitatieve uitkom-
sten gemeten. Aan de hand van zogenaamd ‘think aloud’ interviews waarbij de onder-
zoeker samen met de deelnemende professionals video’s van de sessies terug heeft 
gekeken en geanalyseerd werd inzicht verkregen in de verschillende rollen van de robot 
gedurende de sessie. Aanvullend zijn semi-gestructureerde interviews afgenomen met 
de deelnemende professionals, met als hoofdonderwerp de rol of rollen die professio-
nals toewijzen aan ZORA. Daarnaast zijn er nog aanvullende onderwerpen bevraagd: 
randvoorwaarden om zelfstandig met ZORA te kunnen werken in de toekomst, relevan-
te doelgroep(en) waarbij ZORA toegepast zou kunnen worden, relevante doelen, de 
invloed van ZORA op aandacht en tenslotte de vergelijking met hun reguliere werkwijze. 
De kwantitatieve data zijn met beschrijvende statistiek beschreven. Kwalitatieve data 
zijn getranscribeerd, gelabeld, gecodeerd door twee onderzoekers onafhankelijk van 
elkaar (twee interviews hebben zij samen gedaan) en na het bereiken van consensus 
zijn de rest van de interviews door de hoofdonderzoeker gecodeerd. In totaal deden 33 
kinderen mee aan deze studie (11 meisjes en 22 jongens) met een fysieke beperking 
variërend van mild tot ernstig. De kalenderleeftijd van de kinderen was tussen de 2 en 
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21 jaar oud, en de ontwikkelingsleeftijd tussen de 2 en 8 jaar oud. Twaalf professionals 
hebben meegedaan aan deze studie door het voorbereiden en leiden van de sessies, en 
daarnaast ook het deelnemen aan de interviews. Gebaseerd op de resultaten van de 
IPPA werd er een significant verschil gevonden tussen de scores op de IPPA voor en de 
scores op de IPPA na de sessies. Kijkend naar specifieke domeinen, het grootste gemid-
delde verschil, dus de grootste bijdrage, werd gevonden bij de domeinen bewegings-
vaardigheden en communicatievaardigheden. Er kon geen klinisch relevant verschil 
worden gevonden tussen groepssessies en individuele sessies. De gemiddelde playful-
ness score van alle sessies in totaal was 7,5. Over het algemeen werden de sessies posi-
tief geëvalueerd door de kinderen, in 93% van de gevallen werd de ‘leuk’ smiley aange-
wezen na een sessie. De meest geschikte rollen voor ZORA volgens de professionals zijn 
de rol van motivator, beloner en instructeur.  
Hoofdstuk 7 
De algemene discussie geeft een reflectie op de belangrijkste bevindingen van dit 
proefschrift en beschrijft enkele methodologische overwegingen op het gebied van de 
doelgroep en de context van dit onderzoek, de uitkomstmaten en daarbij het formule-
ren van doelen en als laatste over het design van de studie. Daarnaast worden in de 
discussie ook theoretische overwegingen beschreven op het gebied van ‘spelen om te 
spelen’, het gebruik van het ICF-CY model en de rollen van robots. Het hoofdstuk eindigt 
met implicaties voor de praktijk, voor onderzoek en voor beleid. Gebaseerd op de resul-
taten van de hierboven beschreven hoofdstukken kan worden geconcludeerd dat ro-
bots veelbelovende en waardevolle bijdragen kunnen leveren aan spel en het behalen 
van doelen in zowel revalidatie als speciaal onderwijs voor kinderen met een ernstige 
fysieke beperking. De nieuwe inzichten uit dit proefschrift bieden nieuwe kansen en 
mogelijkheden voor zowel de kinderen als de professionals. 
  
